GR1I

Wykonaj program, ktéry oblicza pole wymienionych figur. Tworzac interfejs wykonaj go za pomocg
siatki, pamietaj o odpowiednim podziale na wiersze i kolumny. Skorzystaj z kontrolek poznanych na
zajeciach.

Pamietaj o przycisku czyszczgcym pola takie jak dtugos¢ boku czy tez wynik.

Ustaw podstawowg walidacje, gdzie program bedzie sprawdzat czy zostaty podane cyfry, oraz czy
ktos nie prébuje wprowadzic liter zamiast cyfr.

Kontrolka wynik ma by¢ polem zablokowanym, gdzie uzytkownik nie bedzie mdgt wprowadzac
zadnej wartosci.

W swojej aplikacji ustaw tto na takie jak na zdjeciu. Tekst w siatce odpowiednio wyréwnaj do gérnej
lewej krawedzi, do srodka itd. Komunikaty powinny by¢ w kolorze czerwonym, aby mogty sie
wyrdzniad.

Tytut okienka nazwij swoim imieniem i nazwiskiem. Ustaw szeroko$¢ i wysokos¢ okna na 600.

Kalkulator pola powierzchni figur

Wzér: pi * r*2  |Podaj promien: | |

Komunikat: np. promien nie moze byc <0

Wynik: —] Wyeevi
Wzor: a*b bokl: 1]
bok2: [ ]

Komunikat: np. dtugos¢ boku musi byc >0

Wynlk :I I Wyczysé I
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